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Bayangan(Shadow) 


Pada dunta nyata maupun dunra maya, rasanya tidak mungkm k it a membtcarakan 
cahaya tanpa membicarakan bayangan. Kedua ha I tersebut tidak terpEsah dan sating 
berhubungan karena bayangan akan murtcul saat cahaya jatuh menymari suatu objek, 
Pada dunta maya, Eayaknya cahaya, ter da pat beberapa jenrs bayangan yang dapat 
dihasifkan oteh (computer. Pada bagtan ktla akan membahas mengenai bayangan 
untuk memahamt karakteristlknya dengan tujuan agar ktta dapat mengeksplottast 
bayangan semaksrmal mungktn pada scene yang akan dibuat. 


Bayangan dalam MAYA 


Bayangan bdseija sama dengan cahaya un¬ 
til k member! kesan natural atau realistik 
pada scene And a. Bayangan dapat mem- 
bantu niendefmisikan posts! objek-objek, 
apakah be rad a di Ian tai atau melayangdi u- 
dara. Bayangan yang dihasilkan bisa tajani 
dan solid naniun bis a juga lembut dan bu- 
ram (bln try ). Kcb e r a daa n baya nga 11—at a u 
ketiadaannya—dapat digun akan untuk 
memberi keseimbangan dan kontras pada 
o bj ek -o bjek di dala m s cene. 


Default Shadow 


Secara default, cahaya pada Maya tidak 
langsung me ngh as ilk an bayangan. Anda 
harus menentukan cahaya man a saja pada 
scene yang akan menimbulkan bayangan, 
bergantung pada tujuan visualisasi Anda. 
Terlalu banyak bayangan dapat mengacau- 
kan scene Anda; dan karena waktu render 
juga menjadi Jebih Jama, keniun gjcinan be- 
sar Anda akan menggunakan sesedikit 
niungkin bayangan; bayangan yang me- 
mang dibutuhkan. 

Jikasemua cahaya 
pada scene Anda di¬ 
set ling agar tidak me¬ 
nimbulkan bayangan, 
maka setnua objek 
maupun permukaan 
yang menghadap 
langsung ke cahaya 
akan tersinari; walau- 
pun tcrhalangi oleli 
objek lain. Hal ini me- 
ngurangi ke natural an 
atau “kerealistisan” 
scene Anda. Untuk 
ilu Anda dapat nie- 
nambahkan bayangan 
pada scene dengan 
mengontrol kombi- 
nasi cahaya dan objek 
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man a saja van gakan menghasUkan bayang- 
an. Dengan membatasi bayangan hanya 
timbul oleh kombinasi cahaya dan objek 
tersebut, Anda dap at mengurangi waktu 
render. 


Jenis Bayangan 


Pada Maya, suatu number cahaya bisa tidak 
menghasLLkanbayangan (default) atau bisa 
mengjiaailkan bayangan depth map mau- 
pun my traced. Andadapat rnengombinasi- 
kan kedua jenis bayangan ini—depth map 
ma up tin raytraced—pa da scene Anda. Be¬ 
ngali mengauir atri- 
but bayangan depth 
map atau raytraced, 

Anda dapat mensi- 
mulasikan bayangan 
yang dihasilkan oleh 
berbagii lipe cahaya 
di dunia nyata. 

Bayangan depth 
map mauptin ray- 
traced memberikan 
etek yang hampir 
sania, namim ba¬ 
yangan depth map 
waktu render-nya le- 
bih cepat. Umumnya 
kebanyakan orang 
akan memilih ba¬ 
yangan depth map 
tecuali jika lipe ba¬ 
yangan tersebut tidak dapat me mb ant u 
men l a p ai vi sual isasi yang d ii ngi i ikan. 


Depth Map Shadow 


Bayangan depth map memberikan hasil 
yang baik pada hampir semua situasi di 


scene Anda, dengan waktu render yang da¬ 
pat diterinia. Depth map merupakan jarak 
an tar a sumher cahaya dan permukaanyang 
tersinari oleh cahaya tersebut. Depth map 
merupakan file data berisi ukuran-ukuran 
yang akan di-render terlihat dari sudul pan¬ 
da ng sumher cahaya.Tiap pixel pada depth 
map merupakan jarak dari sumher cahaya 
ke objek terdekat yang akan menimbulkan 
bayangan pada a rail tertentu. 

Jika pada suatu scene ter dapat cahaya 
yang menghasilkan bayangan depth map, 
Maya akasi membual suatu file depth map 
untuk call ay a tersebut pada saat rendering 


dan Maya akan menggunakan file tersebut 
untuk menentukan permukaan man a saja 
yang terkena bayangan. Pada beberapa ka- 
sus, Anda dapat mengurangi waktu render 
dengan cara menyimpan dan mengguna- 
kan kembali hie deptli map tersebut. 



Depth MjpShidow: Scene pada gam:bar ini menggunakan bayangan 
dept h ma p. Tam pa k efe k baya nga n va s bu nga m u nc ul d i d i ndi ng. 
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Raytraced Shadow 


Bayangan rayt raced dapal menghasilkan 
bayangan yang t ran ip a ran dan lialus na- 
mim proses render-nya cukup memakan 
waktu dibanding bayangan depth map. 
Proses raytracing merupakan proser me- 
render bayangan di man a jejak iamb at an 
liap sinar dikaJkulasi dar is umber tali ay a ke 
tnjuan rambalan sinar (kamera). 

Gunakan bayangan raytraced hanva 
saat ingin menghasilkan bayangan yang 
akurat secara fisik, seperti halnya bayangan 
di dunia nyata. Contoh umum pengguna- 
annya: 

* Untnk menghasilkan tepi bayangan 
yangburam { blur) (hanyauntuk caliaya 
jenis area light). 


■ Untnk menghasilkan bay an gin yang 
ditimbnlkan oJeh objek berwarna dan 
transparan. 

Catalan: 

Untnk menghasilkan bayangan I cm but 
yang natural menggunakan Maya, Anda 
mempunyaidua pilihan: 

■ D e ngan Raytrac ed S hadow: cara ini ha - 
silnya sangat baik, namun s etna kin 
kompleks sumber cahaya yang menim- 
bnlkan bayangan maka semakin lama 
pula waktu yang dibutnhkan koinputer 
nn tuk me- ren der. 

• Dengan Depth Map Shadow: cara ini 
merupakan cara tercepal namun me- 
miliki keterbatasan untuk menghasil- 
kan g^imbar render yang realistik. 






24 


Tutorial 1: Swinging Light (Cahaya Berayun) 


Sampatlah klta pada bagtan yang memanjakan mata. Pada bagEan mi Artda diajak 
untuk tangsung menambahkan cahaya pada scene, Bagi kebanyakan pengguna, 
lighting merupakan tahapan yang paling menartk sekaligus membosankan. MenarEk 
karena dapat menghasElkan image yang natural, namun membosankan karena hams 
me-render bemlang kali hingga mendapatkan setting yang sesual. Sayang sekali, 
tidak ada cara/metode yang benar-benar signtfikan untuk mempercepat waktu 
render, 

Animas! pencahayaan yang halus dapat member! kesan karakter atau "mood" 
pada suatu scene sederhana yang dapat menjadi nilai tambah dart scene tersebut. 
Tutorial ini mengajak Anda member! pencahayaan pada satu ruang sederhana dengan 
menggunakan ambient light. 


1. Mem ban gun Ruang 


Untuk model ruang dapat Anda gunakan 
tile Tutorial].mb yang terdapat pada CD 
terlampir. Pada menu bar, pilih File > Open 
Scene untuk mengambil tile tersebut. Ru¬ 
ang sederhan a ini berisi beberapa objekgeo- 
metriyaitu cone, cube, dan cylinder yang 
semuanva dihuat menggunakan polygon 
primitives, ball lean ruang tersebut ad a I ah 
cube polygon yang tel ah dibuang bagjan 
at as dansampingnya. Semua objek pada ru¬ 
ang ini telahdiberi material. 



Ruing Prlmltlf: Ruang sederhana berisi 
kerucut, kubus.dan silinderyang tel ah diberi 
material. 


2. Menarobahhart Cahaya 


Tam ball kail cahaya pada ruang ini dengan 
menggunakan ambient light sebagai sum- 
ber cahaya. Pada menu bar klik Create > 
Lights > Ambient Light Ialuposisikancaha¬ 
ya sedildt ke atas. 



Ambient Light: Pastel ca haya pads rua ng aga k 
sedikit keatas. 


3. Setting Atribut 


Dengan ambient light masih terpilih, buka 
attribute editor (Ctrl+AJ. Pada attribute 
editor pastikan niLai Ambient Shade ieblh 
besar dari 0 atau gun aka n nilai default = 
0 . 450 . 
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AlH b lent Shade: Pads a m b lent light, setti n g 
atri b ut i ni menent uk a n j a u hnya ra mbat a n sJ na r 
yangditimbulkan. 

Semakiii kecil nilai ambient shade 
in aka semakin luas Lingkup efek eahaya 
yang ditimbulkan oleli ambient light. 
WaJapun secara definitif eahaya yang me- 
nyebar (diffuse) bersinar ke segala a rah, 
Maya memungkinkan kit a untuk menaik- 
kan iutensitas ambient light secara lokal. 
Untuk tutorial ini kita membutuhkan ca¬ 
ll aya dengan karakter tersebut agar eahaya 
bersinar lebih terang di area di mana sum- 
ber eahaya berada, namun tetap menyinari 
bagian-bagian lain pada scene. Dengan ni¬ 
lai default (0.450), eahaya lebih terang pada 
tempatnya berada dan pen Imya ber ku- 

rangsaat merambat rnenjauhi sumbernya. 
Ambient light dengan nilai ambient shade 
= J bekerjakurang lebih.seperti point light. 


4. Rendering 


Lakukan render untuk melihat eiek yang 
ditimbulkan dan untuk memastikan apa- 
kah Anda sudah puas dengan postsi mau- 
pun intensitas efek yang ditimbulkan am¬ 
bient shade. Jika be him, posisikan ulang ea¬ 
haya di ruangan dan ubali setting ambient 
shade di attribute editor. Perlu diingat un- 
luk tutorial ini Anda inembutuhkaneahaya 
dengan nilai ambient shade lebih besardari 
0 . 



Hi* 11 Render: Efek a mb ient I Ight lebih kuat di 
titik pusat ruangdantampaksedikitredup dl 
j Lid ut -j u dut ruang. 


Seperti tampak pada gambar hasil ren¬ 
der, call ay a bersinar lebih terang pada posts i- 
nya dibanding area di sekelilingnya, namun 
sinarnya juga berpeng^ruh pada bagian-ba- 
gian objek yang tidakmenghadap Jangsung. 
Tidak seperti sumber eahaya lainnya, efek 
eahaya ambient ligjit mampumeticapa l sisi- 
sisi gelap pada objek. Dengan point light, 
sisi-sisi tersebut tampak gelap. 


5. Dynamics 


Pada lahap ini dan selanjutnya kita akan 
membuatsimulasi eahaya berayunmenggu- 
nakan perintah-perintah pada di niodul 
Dynamics. Ubali pUihan niodul pada menu 
set men j ad i dyna r ni cs. 
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Simulasidynamics hanya bekerja pada 
objek geometri; cahava—dan objek non- 
geom et ri I ainnya s epcrt i kamera—tida k da - 
pal “b er pari j sip a si'" I a i igsu ng p a d a s i mu la si 
dynamics. Uiituk mengatasinya kila gum 
kan semacam Irik yaitu kita “temp elk air 
cahaya pa da objek geometri misaJnya bola. 
Bola inilah yang akan kita gantung dan 
ayunkanpada tali. 


6. Membuat Bala 


Buatlahsebmh bola denganlangkah Create 
> NURBS Primitives > Sphere lain 
posisikan seperti tampak p ad a gambar di 
bawak 



Bola:. Ambient I ight akan kita ternpelkan pada 
bola ini agardapatdisimulasikan pada 
dynamics. 
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Option: Option boxy a ng berada di kanan 
submenu berisi settingyang da pat And a ubah 
sesual kebutuhan. 



Dengan nienjalankan langkah di atas 
Anda memberi perintali pada Maya unmk 
melakukan dm hah membiiat tali dan 
mengubahbola menjadi rigid body. 


7, MemhuatTali 


Dengan bola masihdalam keadaan lerpilih, 
pada menu bar piiih Soft/Rigid Bodies > 
Create Constraint > Option. Option ada- 
lahsitnhol kotakkecildisebelah kan an sub¬ 
menu. 

Pada kotak dialog Constraint Options 
pastikan Constraint Type = NaU lain Idik 
tombol Create. 


8. Menqqantunq Tali 


Agar lampu dapat berayun, Anda harus 
memposisikan tali menjadi berada di alas 
bola. Pada jendela outliner pastikan tali 
(rigulNtiitCmstmmt 1 } daJam keadaan 
terpilili. Untuk membuka jendela outliner 
klik Window > Outliner pada menu bar. 
Aktiflcan tool move lalu geser hingga ke Ja- 
ngjt-JangiL 
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9. Member! Gaya pad a Bola 


Pads dynamics, diperlukan semacam 
gay a—layaknya pada dunia nyata—agar ob- 
jek dapat bergerak. Untuk itu Anda perlu 
menambahkan gay a gravitasi pada bola. 
Pastikan bola lerpilih lain pada menu bar 
Idik Fields > Gravity. PiJih bola laJu geser 
dan posisikan bola seperti tampak pada 
gambar di bawah. 



f H |< 


i m m 3ou m m m i t rc 
I I I I I I |TW _ 

~[|Hb psi vfk 


* * * 

ftjnfte Animation 
End Frame End Frame 


Ti mel i ne: A rea i n i terdi r i da i i be r ba go i tool 
m aupunsetting untukanlm-asL Timeline 
berada dl bagian b.awa h interface IWaya. 


11. Simulasi Bola 


Jalankan simulasi bola berayun dengan cara 
Idik lombol Play pada Playback Controls. 
Playback control berada di area kanan dari 
timeline. 



Posit I Bi ru i Po s i s i ka n bola sepe rti pad a 
gambaragardapatberayun pada tall. 


10. Setting Frame 


Untuk menjalankan simulasi bola berayun 
agar tampak lebih natural, Anda perlu 
mengubah setting frame pada time slider. 

Ubah nilai Range End Frame dan Ani¬ 
mation End Frame menjadi 150. 



Playback Controls; Bagian ini berada di area 
kanan timeline. Laya knya pada tape recorder 
at a o vcd p I aye r. tom bo I -tom bo I pad a 
p I ay back co nt rol s j uga berf u ngsisanra. 


Seteiah Anda Idik lombol play, tampak 
bola berayun-ayun pada tali seperti pendu¬ 
lum. Agar lidak terlalu meinbosankan kit a 
modil ikas i se dik it ger ak anny a. 
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22. Madifikasi Si mu la si 


Dengan boJa dalam keadaan tc-rpilih, klik 
rigidBodvI pada Channel Box. Tentukan 
Initial Velodty X = 4 dan Initial Velocity Y 
= 4. Klik tombol play untuk menjalankan 
simulasi dan melihat perubahan yang ter 


Omk caret 
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Carter GT Mass 0 

Channel Box; An da da pat mengu bah setting 
pada bola uratukmengubah gerakan simulasi 


Sctelah kita ubah sedikil setting pada 
bola nampak ayunan bola menjadi bervari- 
asi de ngan berayunke sekdiling ruang. 


13. Menyatukan Cahaya ke Bola 


Ide awal tutorial ini adalah membuat ani- 
masi cahaya berayun,lunisaatnya and a me- 
nyalukan bola dengan cahaya. Terlebih da- 
hulu ubah modul menjadi Animation de- 
ngan caramengubahnya pada menu set se- 
perti pada langkah 5 di alas atau tekan F2 
pada keyboard. Pada jendela outliner pilih 
bola dan cahaya ambient light dengan car a 


tekan Ctrl pada keyboard lalu pilih kedua- 
nya. Lalu pada menu bar pilih Constrain > 
Point untuk menyatukan keduanya. Perha- 
tikan pada workspace And a, tampak kedua- 
nya telali menvatu. 



Co nit PI i n e De nga n langkah ini Anda 
meny atu ka n ca haya da n bo la. 


14. Menyembunyikan Bola 


Walau kita memerlukan bola hanya sebagai 
tern pat rnenempelkan cahaya, namun ka- 
rena cahaya tidak beri'ungsi di modul dy¬ 
namics jadi tidak mungkin kita hilangkan 
atau delete bola dari scene. Triknya adalah 
kita sembunyikan bola. Caranya, pastikan 
hola dalam keadaan terpilih lalu tekan 
Ctrl+H pada keyboard. Voila, bola sudah 
hilangdari scene. 



Hi idei Den ga n me n ggu na ka n shortcut Ctrl+H, 
Anda da pat menyembunyikan objek terpilih, 
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Pastikan ambient light dalam keadaan 
terpilih lain tekantombolplay unluk mcn- 
jalankan simulasi. Tampak sekarangcahaya 
berayim-ayun di ruangan, namun animasi 
ini bukaulah se peril yang kila bayangkan. 
Unluk vLsualisasi yang sempurna Anda 
membutuhkan gam bar animasi hasii ren¬ 
dering. Unluk itu marl kila lanjutkan ke 
langkah terakhir dari tutorial ini. 


15. Batch Render 


Samp ail ah kila pa da langkah akhiryangme- 
nentukan basil akhir simulasi ini.Tahap mi 
adalah prases render animasi atau Batch 
Render.Kita perlu mengubah beberapa sel¬ 
ling karena render unluk still image sedikil 
berbeda dengan render animasi. Buka jen- 
dela Render Global Settings. Pada tab com¬ 
mon tentukan name file Anda dan tentu- 



kan image format adalah AVI. Pastikan ni- 
lai starL frame = 1 dan end frame = 150. 
Pada koloin inpul renderable objects pasti¬ 
kan pilihannya adalah render all. Untuk 
ukuraji resolution tentukan sesuai ke ingin- 
an Anda (disarankan untuk menggunakan 
320x210 atau 640x480). 

Selanjutnya beralih ke tab maya soft¬ 
ware, pada area anti-aliasing quality Anda 
dapat menentukan kuaJitas basil akhir ren¬ 
der. Semakin baik kualitas semakin lama 
waktu render. 



Klik tombol close untuk menutup jen- 
dela render global settings. Ubah modul 
pada menu set nienjadi Rendering I alu pada 
menubar pilih Render > Batch Render > 
Option. 

Pada kotak dialog Batch Render Ani¬ 
mation yang muncul Anda dapat menen- 
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tukan jumJiili prosesor yang akan diguna- 
kan pad a proses render. Jika Anda memiliki 
lebih dari satu prosesor, aktifkan pilihan 
Use all Available Processors. Klik iombol 
BaLch Render dan tunggu hasilnya. Untuk 
melihat file hasil render—pabila Anda lidak 
menentukan lempat penyimpanan hasil 
batch render (setting ini berada pada tab 
common di jendela render global set¬ 
tings)—makaAnda dapal menenmkannya 
di folder maya./projects/default/images 
pada harddisk Anda. Folder ini merupakan 
folder default penyimpan hasil render. 


16. Akhir Tutorial 


Latihan ini berakhir pada tahap ini, jangan 
lupa untuk menyimpan hasil kerja Anda. 
Perlu diingat, pada tutotial ini Anda lidak 
menggunakan efek bayangan baik depth 
map shadows maupun rayt race shadows ka- 
rena penekanan pada latihan ini adalah 
pada efek caliaya yang ditimbulkan. Selain 
itu dengan menambahkan efek bayangan 
rnaka waktu render menjadi lebih lama, ter- 
utama a pabila menggunakan rayt race sha¬ 
dows. 

File kerja tutorial ini dapat Anda temu- 
Lan pada CD lampiran dengan nama 
Tut orial_ Akhir I .mb dan dapat Anda guna- 
kansebagai pembanding. Hasil akhir batch 
render dapat Anda temukan dengan nama 
Tut orial_ Akhir l.avi.Tiga gam bar dibawah 
adalah gambar render hasil akhir tutorial. 
Kit a gun aka n tiga buah gambar untuk meli¬ 
hat sekuen berayunnya caliaya. 















